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@Resumen: 

Perfeccionamiento en maquinas de juego, apli- 
cables en ma'quinas accionadas mediante mone- 
das para otorgar premios en metilico, estando 
aquefias dotadas en su caratula frontal de unos 
visores en los que aparecen aleatoriamente una 
combination de figuras o sfmbolos. Los perfec- 
cionamientos consisten en que sobre la propia 
caratula se ban dispuesto una serie de indicadores 
luminosos identificados con los mismos sfmbolos 
que los de! juego principal, activindose cada indi- 
cador luminoso de un determinado si'mbolo cuan- 
do en el visor correspondiente aparece ese mismo 
sfmbolo, todo ello en orden a estabtecer un juego 
secundario que proportion a un posible premio a- 
dicionai supeditado a ta activation de todos los 
indicadores de una misma fila. columna o diago- 
nal. 
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DESCRIPCION 

La presente invencion, segiin se expresa en ei 
enunciado de esta memoria descriptiva, se refiere 
a unos perf eccionamientos en maquinas de juego, 
en base a los cuales la maquina ofrece nnas presta- 
ciones de juego adicionales a las que proporciona 
el juego basico principal de la maquina, 

Actualmente existen maquinas recreativas que 
5e activan por monedas y que otorgan premios en 
metalico, presentando este tipo de maquinas en su 
correspondiente caratula frontal una serie de vi- 
sores a t raves de los cuales se dejan ver sfmbolos 
previstos en rodillos o elementos semejantes, en 
orden a establecer una determinada combinacion 
con posible premio siendo este vertido en la ban- 
deja. La secuencia de aparicidn de los citados 
sfmbolos que se dejan ver a traves de los visores 
es opcionalmente controlable por parte del propio 
jugador mediante el accionamiento de respectivos 
pulsadores. 

En cada uno de los comentados visores pre* 
vistos en la caratula de este tipo de maquinas 
recreativas, se dejan ver tres sfmbolos alineados 
verticalmente, es decir, uno superior, un interme- 
dio central y uno inferior. 

Este tipo conocido de maquinas recreativas no 
ofrecen en su funcionamiento mas que la pres- 
tation de juego anteriormente expuesto. 

Pues bien, en base a las caracterfsticas citadas, 
los perf eccionamientos objeto de la invenci6n tie- 
nen por fin alidad el que la maquina recreativa o- 
frezca unas nuevas prestaciones o juego auxiliar y 
complement ario al basico y principal de la maqui- 
na, previendose para ello que en la propia caratula 
vayan dispuestos una serie de indicadores lumino- 
sos, distribufdos preferentemente de forma orto- 
gonal entre ellos, formando alineaciones tanto en 
sentido vertical, como en sentido horizontal e in- 
cluso en sentido diagonal, indicadores luminosos 
que en su alineacion quedan situados en corres- 
pondencia con cada uno de los visores convencio- 
nales de la maquina, y preferentemente en numero 
igual al de estos. Dichos indicadores luminosos 
son activados simultaneamente por los rodillos o 
elementos del juego principal y en los que est an 
previstos los sfmbolos que se dejan ver a traves 
de los visores, todo ello de manera tal que dichos 
indicadores luminosos son encendidos cuando en 
el visor alineado aparece un sfmbolo coincidente 
con el indicador luminoso correspondiente. 

Por consiguiente, en base a la misma combi- 
nacion de sfmbolos que forman parte del juego 
basico principal de la maquina, se iluminaran u- 
nos determinados indicadores luminosos, precis a- 
mente los que esten identificados con el sfmbolo 
coincidente con el sfmbolo del visor correspon- 
diente, de modo que cuando todos los indicadores 
luminosos son encendidos al final de la jugada y 
almeados en una misma fila, columna o diago- 
nal, se obtendra un premio adicional, indepen- 
dientemente al posible premio obtenido mediante 
el juego basico o principal. 

Para complement ar la descripci6n que segui- 
damente se va a realizar y con objeto de ayudar 
a una mejor comprension de las caracterfsticas 
del invento, se acompana a la presente memo- 
ria descriptiva de una hoja unica de pianos en la 
que se muestra una representacidn esquemitica 



del frente o caratula de una maquina recreativa 
en la que se muestran los elementos convenciona- 
les que la misma incorpora, como son los visores 
a traves de los cuales se dejan ver los sfmbolos 
y bajo ellos los correspondientes pulsadores, ob- 
servandose asimismo en esta caratula los indica- 
dores luminosos que constituyen los perfecciona- 
mientos objeto de la invencion. 

Como se puede ver en dicha figura, una ma- 
quina recreativa de las que se accionan mediante 
monedas y otorgan premios en metalico, conven- 
cional, incorpora una caratula 1 en cuya parte 
superior se ha previsto la correspondiente ranura 
3 para la introduccion de las monedas de acciona- 
miento de la maquina, previendose ademas en tal 
caratula una serie de sfmbolos 4 que se dejan ver a 
traves de correspondientes visores 5, sfmbolos que 
van dispuestos en rodillos o elementos semejantes 
accionados intern amente por medios mecanicos 
previstos en el interior de la maquina. En cada 
visor 5 se dejan ver unos sfmbolos 4, superior e in- 
ferior, asi como un sfmbolo central 4', apareciendo 
todos ellos al final de cada jugada en orden a es- 
tablecer una determinada combinacion con posi- 
ble premio, vertiendose este en la correspondiente 
bandeja inferior 8. La secuencia de aparicion de 
los sfmbolos 4-4' en los visores 5 es opcionalmente 
controlable por parte del propio jugador mediante 
el correspondiente accionamiento de pulsadores 7. 

El inicio de la partida esta convencionalmente 
supeditada a la introducci6n de las monedas co- 
rrespondientes en el receptor o monedero 3 ya ci- 
tado, y al final de la jugada la combinacion de 
sfmbolos 4' obtenida en los visores 5 determinara 
o no el pago de un premio a traves de la bandeja 
8, estableciendo el juego principal de la maquina. 

Lo hasta aquf expuesto puede decirse que co- 
rresponde a las caracterfsticas basicas de una ma- 
quina recreativa convencional, de manera que el 
objeto de la invenci6n no es otro que el de pro- 
porcionar unas nuevas prestaciones de juego com- 
plement ario, independientemente del que se esta- 
blece como juego principal o basico de la maquina, 
siendo este ultimo el referido con anterioridad. 

Dichos perf eccionamientos consisten en que so- 
bre la propia caratula 1 se han dispuesto una serie 
de indicadores luminosos 2 que se distribuyen or- 
togonalmente y se situan almeados con cada uno 
de los visores 5, en numero preferentemente igual 
al de tales visores 5. Dichos indicadores luminosos 
2 son activados simultaneamente con los rodillos 
del juego principal, de modo que son encendidos 
cuando en el visor 5 alineado aparece un sfmbolo 
4-4' coincidente con el indicador luminoso 2 co- 
rrespondiente. 

En base a la misma combinacion de sfmbolos 
4> establecidos en el juego principal de la maqui- 
na, y descrito con anterioridad, quedaran ilumi- 
nados una serie de indicadores luminosos 2, preci- 
samente los que esten identificados con el sfmbolo 
6* coincidente con el sfmbolo 4* del visor 5 corres- 
pondiente, de modo que cuando todos los indica- 
dores luminosos 2 encendidos al final de la jugada 
esten alineados en una misma fila, columna o dia- 
gonal, se obtendra un premio adicional, indepen- 
dientemente al posible obtenido mediante el juego 
principal. 

Cuando en los visores 5 se muestran tres de 
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los simbolos .4-4', el indicador luminoso corres- 
pondiente que quedara encendido al final de la 
jugada, sera el que coincida con el sfmbolo 4 o 4', 
siempre y cuando coincida tambten su posicidn 
veritcal con la que se aprecia en el visor 5, que 
segiin se muestra a modo de ejemplo en la figura 
que se adjunta se corresponde con la pareja 4'-6' 
y4r6. 



De esta forma se obtendra asimismo un pre- 
mio adicional cuando todos los indicadores lumi- 
nosos 2 encendidos o al final de la jugada esten 
alineados en una misma fila, columna o diagonal, 
lo que da origen a una nueva prestaci6n de juego 
de la maquina, independientemente de la pres- 
taci6n que constituye u ofrece el juego basico o 
principal de la misma. 
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REIVIITOICACIONES 

1. Perfeccion amientos en maquinas de juego, 
del fcipo accionado mediante monedas y que o 
torga premios en metalico, dotada en sn caratula 
frontal de unos visores en los que aparece alea- 
toriamente una combinacion de figuras; los per- 
feccionamientos se caracterizaxi esencialmente 
porque en la misma caratula de la maquina y 
•alineados con cad a uno de los visores del juego 
principal, se han dispuesto al menos tres indi- 
cadores luminosos identificados con los mismos 
simbolos que los del juego principal, activindose 
el indicador luminoso de un determinado sfrnbolo 
cuando en el visor correspondiente aparece ese 



mismo simbolo, estableciendo un juego secunda- 
rio que proporciona un posiBle premio adicional 
supeditado a la activaci6n de todos los indicado- 
res de una misma fila, columna o diagonaL 

5 2. Perfeccionamientos en maquinas de juego, 

segun la reivindicaci6n anterior, caracterizados 
esencialmente porque mostrando los visores del 
juego principal optativamente tres de las figuras 
consecutivas del rodillo o elemento m6vil corres- 

10 pondiente, cada uno de los indicadores es activa- 
ble por la coincidencia de su identificaci6n con el 
simbolo del rodillo correspondiente al final de la 
secuencia, cuando dicho simbolo se situa en la po- 
sici6n vertical coincidente con la posicion vertical 

15 del indicador concreto. 
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